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ABSTRAK 
Fauzy, Muhammad Dzikri. 2019. Rancang Bangun Role Playing Video Game 
dalam Pembelajaran Compréhension Ecrite Tingkat A1. Skripsi S1 FPBS 
UPI: Tidak Diterbitkan. 
 
Penelitian ini dilakukan dengan maksud untuk menyusun media pembelajaran 
alternatif yang inovatif untuk pembelajaran Compréhension Ecrite tingkat A1. Oleh 
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk: (1) menyajikan materi pembelajaran 
Compréhension Ecrite tingkat A1 dalam bentuk Role Playing Video Game, (2) 
mendeskripsikan tampilan aplikasi Role Playing Video Game untuk pembelajaran 
Compréhension Ecrite Tingkat A1, (3) mendeskripsikan langkah-langkah 
pengoperasian aplikasi, dan (4) memperoleh informasi mengenai kesesuaian bahan 
ajar Compréhension Ecrite tingkat A1 pada aplikasi Role Playing Video Game 
dengan CECRL. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 
(R&D) yang dilakukan dalam tiga tahapan, yaitu perencanaan, produksi dan 
evaluasi. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini yaitu studi 
pustaka, teknik dokumentasi dan lembar penilaian. Hasil dari penelitian ini adalah 
terciptanya media pembelajaran Role Playing Video Game untuk pembelajaran 
Compréhension Ecrite tingkat A1 yang mana selain mempelajari materi, 
pembelajar dapat terlibat dalam alur cerita yang disajikan di dalamnya. Materi yang 
disajikan telah sesuai dengan pembelajaran Compréhension Ecrite Tingkat A1 yang 
mengacu pada CECRL. Desain tampilan dibuat menarik dan terbaca, dilengkapi 
dengan gambar dan suara yang disesuaikan dengan karakteristik pembelajar. 
Berdasarkan hasil penilaian tim ahli penimbang, Role Playing Video Game dapat 
dijadikan sebagai media pembelajaran alternatif dalam pembelajaran 
Compréhension Ecrite tingkat A1. 
Kata kunci: Media pembelajaran, Role Playing Video Game, Compréhension 
Ecrite.  
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